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ANALISIS FUNCTIONALITY, EFFICIENCY, USABILITY, DAN PORTABILITY 


PADA GAME *CUBE 2 SAUERBRATEN" BERDASARKAN ISO 9126 


Restu Tulus Ramadhani 
NIM 13651065 


INTISARI 


Game Cube 2 Sauerbraten merupakan salah satu game opensource yang 
dikembangkan oleh sauerbraten.org. Cube 2 Sauerbraten adalah game first person 
shooter penerus dari Cube FPS. Untuk mengetahui kualitas dari game Cube 2 
Sauerbraten maka diperlukan suatu pengujian yang nantinya dapat menghasilkan 
nilai yang dapat diukur. 


ISO 9126 adalah salah satu metode dalam software quality yang dibuat oleh 
International Organization for Standardization (ISO) dan International 
Electrotechnical Commission (IEC). ISO 9126 memiliki enam karakteristik yaitu 
functionality, reliability, usability, efficiency, maintanability, dan portability. 
Dalam pengujian ini penulis menggunakan empat karakteristik yaitu functionality, 
usability, efficiency, dan portability. 


Hasil dari pengujian adalah nilai untuk functionality sebesar 64,9796 dan 
dalam skala pengujian adalah baik, nilai efficiency sebesar 68,33% dan dalam skala 
pengujian adalah baik, nilai usability sebesar 63,9096 dan dalam skala pengujian 
adalah baik, dan nilai portability sebesar 10096 dan dalam skala pengujian adalah 
sangat baik. 


Kata Kunci : ISO 9126, Analisis Game, Cube 2 Sauerbraten. 
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FUNCTIONALITY, EFFICIENCY, USABILITY, AND PORTABILITY 


ANALYSIS OF "CUBE 2 SAURBRATEN" GAME BASED ON ISO 9126 


Restu Tulus Ramadhani 
NIM 13651065 


ABSTRACT 


Cube 2 Sauerbraten is one of open source game developed by 
saurbraten.org. This first person shooter game is sucessor from the first version 
Cube FPS. Assesments and analysis are needed to measure the quality of this game. 


ISO 9126 is a method for software analysis test made by International 
Organization for Standarization (ISO) and International Electrotechincal 
Commission (IEC). ISO 9126 has six characteristics. They are functionality, 
reliability, usability, efficiency, maintanability, and portability. In this study, we 
used four characteristics : functionality, usability, efficiency, and portability 


Results of this study are 64.97% for functionality point which can be 
classified as good based on assesment scale, 68.33% for efficiency point and 
63.90% for usability point, both can be classified as good. Portability point of this 
game is excellent with the result of the test is 100%. 


Keywords : ISO 9126, Game analysis, Cube 2 Sauerbraten 
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BABI 


PENDAHULUAN 


1.1 Latar Belakang 


Game saat ini sudah menjadi media hiburan yang di mainkan oleh berbagai usai, 
baik anak-anak, remaja, bahkan juga orang dewasa. Game juga telah menjadi 
hiburan yang di mainkan baik oleh laki-laki atau perempuan. Menurut Fauzi A 
game adalah salah satu bentuk hiburan yang dapat dijadikan sebagai penyegar 
pikiran dari kepenatan akibat dari padatnya aktivitas sehari-hari. Karekter game 
yang menyenangkan dapat untuk memberikan motivasi di berbagai kalangan. Game 
merupakan salah satu jenis perangkat lunak yang digunakan sebagai sebuah sarana 
hiburan alternatif yang dapat pula dijadikan sebagai komoditas bisnis.( Abdillah, 


2013). 


Cube 2 Sauerbraten merupakan salah satu game opensouce yang di kembangkan 
oleh www.sauerbraten.org. Cube 2 Sauerbraten adalah game multiplayer dan 
singleplayer first person shooter penerus dari Cube FPS yang merupakan dalam 
daftar game berjenis shooting. Cube 2 Sauerbraten terkadang mengadakan 


turnamen untuk mereka para penggemar game tersebut. 


Untuk mengetahui kualitas dari game Cube 2 Sauerbraten maka diperlukan 
suatu pengujian yang nantinya dapat menghasilkan nilai yang dapat diukur. Dalam 
pengujian ini metode yang digunakan adalah ISO 9126. ISO 9126 meupakan 


sebuah standar internasional yang diterbitkan oleh ISO dan IEC untuk 


mengevaluasi dan menetapkan kualitas sebuah produk perangkat lunak yang 


memiliki enam karakteristik dalam software quality. 


Berdasarkan uraian di atas maka penulis akan melakukan analisis pada game 
Cube 2 Sauerbraten menggunakan metode ISO 9126. Dari enam karakteristik 
utama pada ISO 9126 ada empat yang akan penulis gunakan sebagai pengukuran 
dari kualitas game Cube 2 Sauerbraten. Adapun empat karakteristik tersebut 


adalah functionality, efficiency, usability, dan portability. 


1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, maka rumusan masalah 
yang dapat diangkat adalah: 

Bagaimana menerapkan faktor uji Functionality, Efficiency, Usability, dan 
Portability pada game Cube 2 Sauerbraten berdasarkan ISO 9126? 
1.3 Batasan Masalah 


Batasan masalah pada penelitian ini adalah: 


1. Analisis akan didasarkan pada game Cube 2 Sauerbraten. 
2. Analisis yang diuji adalah Functionality, Efficiency, Usability, dan 


Portability berdasarkan ISO 9126. 


3. Analisis ini tidak digunakan sebagai acuan pembuatan atau pengembangan 


software. 


1.4 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah: 
Untuk mengetahui tingkat kualitas Functionality, Efficiency, Usability, dan 


Portability pada game Cube 2 Sauerbraten berdasrkan ISO 9126. 


1.5 Manfaat Penelitian 
Manfaat penelitian yang diharapkan yaitu dapat mengetahui gambaran dari 
Functionality, Efficiency, Usability, dan Portability pada game Cube 2 Sauerbraten 


berdasarkan ISO 9126. 


1.6 Kontribusi Penelitian 
Kontribusi yang akan disumbangkan untuk penulisan analisa ini adalah untuk 
mengetahui Functionality, Efficiency, Usability, dan Portability berdasarkan ISO 


9126 pada game Cube 2 Sauerbraten. 


BAB V 


PENUTUP 


Pada bab ini penulis akan menjelaskan mengenai kesimpulan yang penulis 


dapatkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan. 


5.1 Kesimpulan 


1. Karakteris usability diukur dengan menyebarkan kuesioner sebanyak 60 
kuesioner kepada responden. Secara keseluruhan game Cube 2 
Sauerbraten memiliki kualitas baik berdasarkan standar ISO 9126 dengan 
karakteristik uji functionality, efficiency, usability, dan portability. 

2. Berdasarkan hasil pengukuran kualitas perangkat lunak dari game Cube 2 
Sauerbraten berdasarkan ISO 9126 didapatkan hasil dari karakteristik 
functionality sebesar 64,97% dan masuk dalam kategori baik, 
karakteristik efficiency sebesar 68,3396 dan masuk dalam kategori baik, 
karakteristik usability sebesar 63,9096 dan masuk kategori baik, dan yang 
terakhir adalah karakteristik portability sebesar 10096 yang menunjukan 


tingkat portabilitas sistem sangat baik. 
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5.2 Saran 


Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang diajukan oleh penulis sebagai 


berikut: 


1. Agar dalam memaksimalkan dan memperoleh hasil yang lebih 
maksimal maka baiknya dapat mengetahui isi dari sourcode sistem 
yang diuji. Hal ini diperlukan agar bisa mengetahui secara detail 
sistem yang diuji. 

2. Menguji dengan menggunakan keseluruhan karakteristik yang ada 


pada ISO 9126. 
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Justice Game quit x 
Kalkingl Kalkingl v 
Katrez d Katrez d v 
Kffa Game quit x 
Killfactory Killfactory Y 
Kmap5 Kmap5 Y 
Konkuri-to Konkuri-to Y 
Ksauerl Game quit x 
Legazzo Legazzo Y 
Lostinspace Game quit x 
Masdm Masdm v 

4 Bot Match Maps Mbtl0 Ee m 
Mbt2 Mbt2 Y 
Mbt9 Game quit x 
Memento Memento Y 
Metl2 Metl2 Y 
Metl3 Metl3 Y 
Metl4 Game quit x 
Moonlite Game quit x 
Neondevastation | Neondevastation v 
Neonpanic Neonpanic Y 
Nmp3 Game guit x 
Nucleus Nucleus Y 
Oasis Oasis Y 
oddworld Oddworld v 
Ogrosupply Game quit x 
Orbe Orbe Y 
Orion Orion Y 
Osiris Osiris Y 
Ot Ot V4 
Outpost Outpost Y 
Paradigm Game quit x 
Park Park Y 


Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability 


No | Menu Activity Input Output Remark 
Pgdm Pgdm Y 
Phosgene Game quit x 
Pitch black Game quit x 
Powerplant Game quit x 
Refuge Refuge Y 
Renegade Renegade Y 
Rm5 Game quit x 
Roughinery Roughinery v 
Ruby Ruby v 
Ruine Game quit x 
Sauerstruck Sauerstruck Y 
Sdml Game quit x 
Shadowed Shadowed v 
Shindou Game quit x 
Shinmeil Shinmeil Y 
Shiva Shiva Y 
Simplicity Simplicity Y 
Skrdml Game quit x 
Stemple Stemple Y 
Suburb Game quit x 
Tartech Tartech Y 

4 Bot Match Maps Teahupap Dare qn a 
Tejen Game quit x 
Thetowers Game quit x 
Thor Thor Y 
Torment Game quit x 
Tumwalk Tumwalk Y 
Turbine Game quit x 
Wake5 Wake5 Y 
Wdcd Wdcd Y 
Abbey Game quit x 
Akroseum Game quit x 
Arabic Arabic Y 
Asgard Game quit x 
Asteroids Game quit x 
C egypt Game quit x 
C valley C valley Y 
Campo Game quit x 
Capture night Game quit x 
Caribbean Caribbean Y 
Core refuge Game quit x 
Core transfer Game quit x 
Cwcastle Cwcastle Y 
Damnation Damnation Y 


Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability 


No | Menu Activity Input Output Remark 
Donya Game quit x 
Duomo Game quit x 
Dust2 Dust2 Y 
Eternal valley Game quit x 
Evilness Game quit x 
Face-capture Face-capture Y 
Fb-capture Fb-capture Y 
Fc3 Game quit x 
Fc4 Fc4 Y 
Fc5 Game quit x 
Forge Game quit x 
Hallo Hallo Y 
Haste Haste Y 
Hidden Game quit x 
Infamy Game quit x 
Killcore3 Killcore3 Y 
Kopenhagen Game quit x 
Mbt12 Mbt12 Y 
Mercury Game quit x 
Monastery Monastery Y 
Nevil c Game quit x 
Nitro Game quit x 

4 Bot Match Maps Nmp4 AAA m 
Nmp9 Nmp9 Y 
ph-capture Game quit x 
Reissen Game quit x 
Relic Game quit x 
River c River c v 
Serenity Game guit x 
Snapper rocks Snapper rocks Y 
Sper Game quit x 
Subterra Game quit x 
Tempest Game quit x 
Tortuga Tortuga Y 
Turbulence Game quit x 
Twinforts Game quit x 
Urban_c Urban_c v 
Valhalla Valhalla Y 
Venice Game quit x 
Xenon Game quit x 
Authentic Authentic Y 
Autumn Autumn Y 
Bad moon Bad moon v 

v 


Berlin wall 


Berlin wall 


Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability 


No | Menu Activity Input Output Remark 
Bt falls Game quit x 
Catch22 Game quit x 
Desecration Game quit x 
Dust2 Dust2 Y 
Europium Game quit x 
Flagstone Flagstone Y 
Forgotten Forgotten Y 
Garden Garden v 
L ctf Game quit x 
Mach2 Game quit x 
Mbt1 Mbt1 Y 
Mbt4 Game quit x 
4 Bot Match Maps P Dune pix 2 
Recovery Game quit x 
Redemption Game quit x 
Sacrifice Sacrifice Y 
Shipwreck Shipwreck Y 
Siberia Siberia Y 
Ladder Ladder Y 
Spiralz Spiralz Y 
Canyon Canyon Y 
Secondevermap | Secondevermap Y 
Firstevermap Game quit x 
Door demo Door demo Y 
Box. demo Box demo v 
Platform demo | Platform demo Y 
Low quality Low quality Y 
Textures | Medium quality | Medium quality Y 
High quality High quality Y 
5 Option Display Fullscreen Fullscreen Y 
No Fullscreen No Fullscreen Y 
Sound Sound volume | 0-255 Y 
Music volume | 0-255 Y 
6 Online Online Online mode Online mode Y 
7 Quit Quit Quit Quit v 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama :Aan Pom oa di 
Perkerjaan  : Mola Siswo 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


oo Ie | TS | STS 


[2 | Kemudahan dalam memahami permainan ` Kemudahan dalam | Kemudahan dalam memahami permainan ` | permainan 


M ems 7 


Permainan memberikan informasi yang mudah 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


bisa mengingat 


Saya 
mengoperasikan permainan 
|Gntikpemamantaas — 5 5 5 [7| |] | | 
Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden | 
Nama fay! Mark 
Perkerjaan : p IV Si 

Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


| | Pernyatan | [SS |s |N | TS | STS | 


bc tidak kebingungan saat pertama EE xd ee 
bermain permainan 


[2 | Kemudahan dalam memahami permainan | dalam memahami permainan 


— dalam a permainan 


FR memberikan informasi yang mudah 
a s m 
ae Le AM 


bisa mengingat 


Saya 


"E mengena permainan 
OC LL 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama ` Abad Cere Adan 
Perkerjaan : Waves wa 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 
Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


[A 


Saya Tidak: - kebingungan saat pertama kali 


bermain permainan 


UL ol uu ` oo | | 
|3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan | Kemudahan dalam mempelajari permainan | |A | | | 


EEE memberikan informasi yang mudah 
dipahami 
|5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat Seene tt} 


a mudah | Permainan mudah dimainkan = 


Saya mengingat bagaimana 
mengoperasikan Jb Lib 


Tn a a 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 

Nama : A dos Koncero 

Perkerjaan ` ` [MalauGthwa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 
Saya tidak kebingungan saat pertama kali 


bermain permainan 
Kemudahan dalam memahami permainan 
Kemudahan dalam mempelajari permainan 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Ahma d Jahid A 
Perkerjaan ` MA HAS LW A 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju,,STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


SE SERS [SS 


S kebi t kali 
aya person ebingungan saat pertama kali J 
bermain permainan 


ie T7 amo mm 


ris dalam EE ee i: i A permainan 


|5 | Saya | Saya mempelajari permainan dengan cepat ` permainan dengan cepat 


— mudah Re aa mw d i | 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 
ERAN CAT ALLA 
Saya bisa mengingat bagaimana 
mengoperasikan permainan ail" 


[9 |Gufkpemamnbems ——— pr M E 


E permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : y kumtawan 
Perkerjaan — : Manusicwo 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


arus ta TT 


i tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 


ee — 
SE mmi cam 


a Saya mempelajari permainan dengan cepat 
|6 | Permainan mudah dimainkan 


bagaimana 


mengingat 


bisa 


Grafik permainan bagus 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : AN Wahyu Sasmito MAL 
Perkerjaan : MAMASISWA 

Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan [s [N [Ts | STS | 


LM ngu kebingungan saat pertama kali oi 
bermain permainan e | 


ns | || |V|— 
Aas dalam mempelajari permainan me 0 


Mi memberikan informasi yang "ILL 
dipahami 


[S | Saya mempelajari permainan dengan cepat — | Saya mempelajari permainan dengan cepat eee H 
(e [Permainan mudsh dimainkan — — LV | | | 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


cepat 


Saya bisa mengingat bagaimana 
mengoperasikan permainan LR IA | 
3 [rafik permananta — MII 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden : d 
Nama : AKRAR Terma MJ 
Perkerjan : Joys giuov - 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 
Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (v) pada 


salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


— — S3 


E Peu tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 


|2 | Kemudahan dalam memahami permainan | dalam memahami permainan | Kemudahan dalam memahami permainan ` |./| | | | | 


dipahami 


a Saya mempelajari permainan dengan cepat 


6 | Permainan mudah dimainkan 


Grafik permainan bagus 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 

Nama : Ali Mukti 

Perkerjaan : MihaSif wd 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 
Saya tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 
Kemudahan dalam memahami permainan 
Kemudahan dalam mempelajari permainan 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 


Nama $ hup boo 
Perkerjaan  : MaboAtfut ' 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


| Pernyatan | 2 NM 


Iw 2.9 —À tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 


|2 | Kemudahan dalam memahami permainan SN ari 


— dalam mempelajari permainan ee 


Permainan memberikan informasi yang mudah 4 
d wn dim 
| Saya mempelajari permainan dengancept — | — Viso 


[S | Saya mempelajari permainan dengan cepat ` | Saya mempelajari permainan dengan cepat 


a Permainan mudah dimainkan 
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


Grafik permainan bagus 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : ALviyAN A HR DPP 
Perkerjaan : Muhagi Cue 

Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan IN | TS | STS | 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali dë 
bermain permainan 


d 
aaa RER 
(Kemutan aalan memper pen | 


E = TAN 
S |. 
dipahami 

Bi LL. ; DD AE 
Permainan mudah dimainkan EN" | | 


7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan kg | | 
v 
cepat 
Saya bisa mengingat bagaimana 
Vv 
mengoperasikan permainan 
Grafik peru Ba Te 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang " N 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Ame ul Harig 
Perkerjaan ` : Maoris wa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


| Pernyataan | [SS Is IN | TS | STS | 


KB tidak kebingungan saat pertama EE. Dow 
bermain permainan 


|2 | Kemudahan dalam memahami permainan E MPH 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


Saya bi 


cepat 


Saya bisa mengingat bagaimana 


mengoperasikan permainan 
Grafik permainan bagus 
Tampilan permainan dengan objek gambar AR 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 

Nama > Ant ' 

MEGA PESTO Ego EATEN 

Perkerjaan ` : MAHASIS WA 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 


kebingungan saat pertama kali 


Saya merasa 


bermain permainan 


esa | |V| | | . 
E 


Kemudahan dalam mempelajari permainan 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Teman mi — —  — | | V| | | 


bisa mengingat bagaimana 


T. 
- Grafik permainan bagus 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


mengoperasikan permainan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama  : ARE PRAKSO 
Perkerjaan : Maha we" 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Feat SEE TS 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali Jj 
bermain permainan 


Zeene | [v | | — 
B [Rescate ems | | | [VI 


a Saya mempelajari permainan dengan cepat | ad 
[Pein cin ”—— 
7 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


cepat 


bisa mengingat 


Saya 
mengoperasikan permainan 


OV AKA 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : ARIEF SETIAWAN 
Perkerjaan — : MAHASISWA 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 


bermain permainan 
ra | VI 
aaa | | IV | 


Permainan memberikan informasi yang mudah 
dipahami 


cepat 
Saya 
mengoperasikan permainan 
H Grafik permainan bagus 

Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


bisa mengingat 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
"- 
Nama : [ces C'otsaoh 
Perkerjaan — : M dhosswo 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Fes SE 


Saya merasa kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 


Wë ie ` ` SES Hm 


pre an meme V | 


EE memberikan informasi yang mudah 
kees 


E te 


GE | Permainan mudah dimainkan == dimainkan 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 
"EDAN KALIJAGA 
Saya bisa mengingat bagaimana 
mengoperasikan permainan RICA 


[9 | Grafik permainan bagus [Grafik permainan bagus | | | |v/| | 


i am permainan dengan a conie NNI gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 
Identias Responden 
Nama Mindra Q yan 
Perkeraan  : Suo Ste. 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


| Permyatm ` | iss |S IN | TS [STS] 


T uri > T a tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain —— - 


Seam dalam | Kemudahan dalam mempelajari permainan — | permainan anang — 


nad memberikan informasi yang mudah 
divisi v 


[S | Saya mempelajari permainan dengan cepat Eus Gun : : NE 
ac SIN Permainan | Permainan mudah dimainkan = dimainkan 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 
cepat 


Saya ‘we bagaimana 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama A sar W S 
Perkerjaan : Vb asiswa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


| Pm | [SS |S IN | TS | STS] 


Së tidak -— a7 7) saat pertama kali 
bermain permainan 


|2 | Kemudahan dalam memahami permainan | dalam memahami permainan v | 


[Remit ae ET ` 


Permainan memberikan informasi yang mudah 
dipahami 


[Seemann ` 1117 
PempmmiBdmma ` | [| 2| 


7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 
cepat VW 


Saya bisa mengingat bagaimana 
mengoperasikan permainan al | 
d REPE 


S 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 


Nama : BAGUS BASUKI 
Perkerjaan  : MAHA SIS WA 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 


Saya tidak kebingungan saat 


bermain permainan 
aaa | [| |V | | 
ENNM | | 


Kemudahan dalam mempelajari permainan 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


bagaimana 


mengingat 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama | Bambang 
Perkerjaan ? OMahesicwa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 
Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 
Saya tidak kebingungan saat pertama kali 


bermain permainan 


Saya bisa mengingat 
mengoperasikan permainan 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama Bayu Adian 
Perkerjaan ` ` Mahasiswa 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
gan jawaban yang paling sesuai 


salah satu kolom pernyataan yang tersedia den 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


DEE 


Gl 
1 RERE 
= 


Kuesioner 


Pernyataan ` ` 
Saya tidak kebingungan saat 


bermain permainan 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 
Permainan mudah dimainkan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Danang Aj ` 
Perkerjaan —.: ANO SSwo 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan [S IN [Ts | STS | 


S tidak kebingungan saat pertama a 
bermain permainan 
(2 | Kemudahan dala! Co CRT 


— dalam | Kemudahan dalam mempelajari permainan | permainan 


E iss memberikan informasi yang mudah 
Me Anu 
pu» mum 


Pameran ema em en 
D man | VL oo 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 
Identias Responden 
Nama :Daud Hasta 
Perkerjaan ` : MahasSiswo 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 


salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 


menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 
RBRATEN 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUE 
rr 


ra 
— UML 


2 rende an mens eme | | |V[ | | 
ends daiam menager em ws | | | | 


Pernyataan 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Dan Sedouxo 
Perkerjaan  : M ovosisuo 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


dak kebingungan saat pertama kali 


Saya ti 


bermain permainan 


ER | [| |/ | | 
Ec | || | | 


d Permainan memberikan informasi yang mudah 


dipahami 


Fee | | | |V| 
D 111 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


bisa mengingat bagaimana 


aa 


nan dengan objek gambar yang 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Di mas Aji 
Perkerjaan : Mgh9gsxua 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Pernyataan 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 
bermain permainan 
Kemudahan dalam memahami permainan 


Kemudahan dalam mempelajari permainan : 


Permainan memberikan informasi yang E AM 
dipahami J 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


"| MEE 


ae 


| 6 | Permainan mudah dimainkan ` | mudah dimainkan 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan stri 
dee E 
Saya mengingat bagaimana 
mengoperasikan permainan | RITA. 


[9 | Grafik permainan | Grafik permainan bagus — | MERE 


Mis permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 
Identias Responden 
Nama E E\fanse 
Perkerjaan : Parayer 7 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


fs Pernyataan | | TS | STS 


Gees tidak kebingungan saat pertama m-—.. 0o 9$ DIE 
bermain permainan 


[2 | Kemudahan dalam memahami permainan ` | Kemudahan dalam memahami permainan | Kemudahan dalam memahami permainan ` | | | || | 
AE = 


Permainan memberikan informasi yang "am 
dipahami 


es LL) 
"Teenager a 


7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 
Tera 
Saya UN bagaimana 
Ge | | 


eee TA RAT A 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 
Identias Responden 
Nama : Fais ty & 
Perkerjaan : PA ajar 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


| Pernyatan ` ` i oam 


See tidak kebingungan saat pertama D ru d ee ail 
bermain permainan 


[2 | Kemudahan dalam | Kemudahan dalam memahami permainan ` | permainan 


— dalam SE permainan TE 


Pe memberikan informasi yang ee mma Ur MA 
dipahami 


[S | Saya mempelajari permainan dengan cepat ` Saya mempelajari permainan dengan cepat es | 0 
[6 | Permainan | Permainan mudah dimainkan | dimainkan EM lv] | | 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 
raie 

Saya mengingat bagaimana 

gege permainan El 
ML mia CENE | 


ee CET. 


Tampilan permainan dengan objek gambar -— 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 
Identias Responden 
Nama : faym Yandı 
Perkerjaan : Mahasiswa 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang wv ) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali P 
bermain permainan 
5 


mengingat 


bisa 


mengoperasikan permainan 
[9 (Grafik permainan bagus | Grafik permainan [Grafik permainan bagus | 


Tampilan permainan dengan objek gambar LT 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 

Nama Ewan Kutuma 

Perkerjaan ` VYlal ee veu o, 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


A) 


Lo ae tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 


Exe IT 
fs | LA | 


p Permainan memberikan informasi yang Am 


dipahami ry 


RES Pt 
[mammam 1 J| | | | 


bisa mengingat 


Saya 


mengoperasikan permainan 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
nama: LP Prbawan 
Perkerjaan : Hahadis wa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


ees, a 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 


ere EE aan 
Kemudahan dalam mempelajari permainan 
P =m E 


Permainan memberikan informasi yang mudah 
dipahami 


[5_| Saya mempelajari permainan dengan cepat ` | Saya mempelajari permainan dengan cepat See [DEDI 


|6 | Permainan | Permainan mudah dimainkan = 


"eret TR tabi] 
" mengingat bagaimana 
(mm IT 

i KIRIMAN 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 
Identias Responden 
Nama : Galang Ronardion 
Perkerjaan : MahesiSwa 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 


Pada bagian ini 
sesuai 


salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 


Saya tidak kebingung 
bermain permainan 
Kemudahan dalam memahami permainan 


3 |Kemudahan dalam mempelajari permainan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Gerry Herbran 
Perkerjaan — : maha swa 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 
Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


SERS Sl 


WOR 
We 


Pernyataan 
gan saat pertama kali 


Saya tidak kebingun 


dipahami 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 
ua Permainan mudah dimainkan 
i kendala dengan mudah dan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Mar D D heat 
Perkerjaan ` d pass wa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner | 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 
Ld 
Saya tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 


[Renn amet IN ER 


Permainan memberikan informasi yang mudah 
dipahami 


bisa 


Saya mengingat 


mengoperasikan permainan 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Handey e 
Perkerjaan — : Sw o$to 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


FEE 


(Kemadan dalam memakai permainan | | |V| | | 
EN Kemudahan dalam mempelajari permainan ERN | j| 
Permainan memberikan info: 


Pernyataan 


Saya merasa kebingungan saat pertama kali 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama Hec Jo nin dO 
Perkerjaan : Telo Jof 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 


Saya merasa kebingungan saat pertama kali 


bermain permainan 


[Rein nates | | (VI 


Fee anses | | |j | | 
Permainan memberikan informasi yang mudah 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


mengingat 


bisa 


mengoperasikan permainan 


9 [Orfe pemainan begs — — (| VI | | | 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama ` Hudal( oh 
Perkerjaan — : Mamuswa 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernt STS [STS [STS 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 
E. 
eee 


|2 | Kemudahan dalam memahami permainan 


ER SS N Saya | Saya mempelajari permainan dengan cepat | permainan dengan cepat 
Permainan mudah dimainkan 


bagaimana 


mengingat 


bisa 


mengoperasikan permainan 


9 | Grafik permainan bagus 


Tampilan permainan dengan objek gambar iix. 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 
Identias Responden 
Nama ` iham jmr'on 
Perkerjaan =: mahasis wa 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan [Ss |s |N|TS | STS. 


kni tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 


en aa 
D eset | Yo] 


id Permainan memberikan informasi yang mudah Er BE 


dipahami 
aa 
Lessel 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


bagaimana 


mengingat 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : JAUWAN 


Perkerj aan : Gm Cu 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


gue 


wp —— Hw Eu 4 

Saya tidak kebingungan saat pertama kali 
rS KOCHT |v! 
aaa | |: | | | 
aaa ^| [|^ | 


Permainan memberikan informasi yang mudah 
dipahami 

aaa | | |V| | 
a EE CA EE 


Pernyataan 


7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


Grafik permainan bagus 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden i 


Nama . dHoPY PRAIA UA. 


Perkerjaan ` /Mahufyitwa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


STS 


Saya merasa kebingungan saat pertama kali P 
bermain permainan 


a mim | ^| | | 


Kemudahan dalam mempelajari permainan 


Pernyataan 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


CR M || |- EE 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


ui Grafik permainan bagus 
i Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


cepat 
Saya 


bisa mengingat bagaimana 


mengoperasikan permainan 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama :Macjono 
Perkerjaan : Swoste 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pena SES 


| ama... [HM] | 
bermain permainan 
GI IIl 177 mmt um 


[3 | Kemudahan dalam | Kemudahan dalam mempelajari permainan ` | permainan 


us memberikan Lum mm i: d yang Am 
dipahami 


(5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat ee ttt 


ERE mudah E LUN 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 

Nama : Xlautana S ue) khi Mae 

Perkerjaan : Mahosiswa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang di ) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


DEES 


Pernyataan 


ebingungan saat pertama kali 


Saya merase x k 


bermain permainan 


Kemudahan dalam memahami permainan mum 


Renato remain ^| | | | 


Permainan memberikan informasi yang mudah 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 
Permainan mudah dimainkan 


[9 | Graf 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 

Nama : Mol oap 

Perkerjaan. : Bs Malnasiswa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


p Fame S 


Saya merasa kebingungan saat pertama kali 


bermain permainan 
aaa | | [|| | 


3 |Kemudahan dalam mempelajari permainan 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 

Nama : MvH yas 

Perkerjaan — : M ARA SS w À 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


| Pernyatan | (SS |S IN | TS | STS | 


JE, e A tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 


|2 | Kemudahan dalam memahami permainan ` | dalam memahami permainan "m GES 
E dalam | Kemudahan dalam mempelajari permainan | permainan 


Ba ul LZ memberikan informasi yang atem 
dipahami 


5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat ` A Pe permainan dengan cepat GE A 
Cos dimainkan | | DROE | | 


7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


cepat 


Saya mengingat bagaimana 
(Ti permainan e 
Tee Oo 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 


Nama ` Moti bot 


Perkerjaan — : Mohesiswe 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 


bermain permainan 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Vgorjito 
Perkerjaan : MobcSifwa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


[| Pernyatan | 


"e tidak kebingungan saat pertama ketat 
ee permainan EE 


[2 | Kemudahan dalam memahami permainan ` Kemudahan dalam memahami permainan A 
Para 


Permainan memberikan informasi yang mudah 


dipahami 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan CRIER 
cepat 

Saya bisa mengingat bagaimana J 
mengoperasikan permainan Dt, 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 


Nama : Nunung Yultanto 
: Wahagawa 


Perkerjaan 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 


bermain permainan 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Pepe! Vitgiawan 
Perkerjaan : Wang Latz wA 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 
Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 


salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


| Pernyataan | [SS Is |N | TS | STS | 


LONE. Aer A tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 


|2 | Kemudahan dalam memahami permainan | dalam memahami permainan Hs 


€ dalam | Kemudahan dalam mempelajari permainan ` | permainan 


LA suus memberikan Lu zs vr | yang E 
dipahami 


|5 | Saya ne permainan dengan cepat see ot D 
WS 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 
Identias Responden 
Nama : Pisca | Prasetyo. Away -Wecan 
Perkerjaan = Moha TI WA 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan N | TS | STS 
Net : 7 (m 74 ME 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 

M80 LLLI 

ULL x o 0 MEN 
PA 


E Kemudahan dalam mempelajari permainan EB 
Permainan memberikan informasi yang mudah 
Me ar 
P — | v 
Mecca 

I 


7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 
cepat 
Saya bisa mengingat bagaimana E 
e : A4 
mengoperasikan permainan 


SET AKA 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 
Identias Responden 
Nama : Qkan Arctanc yah 
Perkerjaan : M aharscua 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju. S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


3 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 
a Permainan mudah dimainkan 
7 |Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


mengingat bagaimana 


Saya bisa 


mengoperasikan permainan 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 

Nama : Pun Pa wave 4o cox 

Perkerjaan Mahasiswa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


STS TTS 


LIEN uga NX 

d Saya tidak kebingungan saat pertama kali Misi 
bermain permainan 

Sn 1 | | [v| 

re e 


d: Permainan memberikan informasi yang mudah Will 
v 


s [Sme | [v | | 
Se 


bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


Pernyataan 


Grafik permainan bagus 
i inan dengan objek gambar yang 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 


Nama : Ryan Angga 
. Mahasiswa 


Perkerjaan 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


| Pernyatan | [SS |S IN | TS | STS | 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 
iom — RER 
Ta a I 


|2 | Kemudahan | Kemudahan dalam memahami permainan | memahami permainan 


— dalam | Kemudahan dalam mempelajari permainan ` | permainan pl 


Permainan memberikan informasi yang mudah 
EM IE 
ES = A a PE 


|5 | Saya | Saya mempelajari permainan dengan cepat | permainan dengan cepat 


ier "217 
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan eS 


cepat 
mengingat 


bisa 


Saya 
mengoperasikan permainan 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 


Nama : Sohid Kurniawan 


Perkerjaan: MohasiswI 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 
untuk mengisi tanda centang Gi pada 


Pada bagian ini saudara/i dimohon 
aban yang paling sesuai 


salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jaw 


menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 
ner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


SEPT 


Vi 


remasan | JL 
FR ue e| [| |. 


Permainan memberikan informasi yang mudah 


Kuesio 


Pernyataan 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama : Septian Nugroho 
Perkerjaan : abosi Wa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Tee E 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 
faa ooo HEC, 
[2 | Kemudahan | Kemudahan dalam memahami permainan | memahami permainan aa ie mempan maa — tt} + 


— dalam | Kemudahan dalam mempelajari permainan ` | permainan 


Permainan memberikan informasi yang mudah 
i= i ii iD, JR 
(e _: BE | | 


GC RE permainan dengan cepat 


mengingat 


mengoperasikan permainan 


bisa 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 

Nama Surya Eta 

Perkerjaan =: Malna sis wa 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


SEP 
— RIEN 
Kemudahan dalam memahami permainan m - 


A MECS 


Permainan memberikan informasi yang mudah 


Pernyataan 
a tidak kebingungan saat pertama kali 


Say 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 


Permainan mudah dimainkan 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 
Identias Responden 
Nama Dag FA AW peores 
Perkerjaan —.: MAHAR OWA 


Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


STS 


Grafik permainan bagus 


objek gambar yang 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 

Nama : Nia (Juros 

Perkerjaan ` Ytahasiswa- 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 

bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 


Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


"re 


tidak kebingungan saat pertama kali 


Saya 


Saya mempelajari permainan dengan cepat 
Permainan mudah dimainkan 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama . Wawan Kuncoro 
Perkerjaan — : Malas: swa - 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


coo SPPE 
Saya tidak kebingungan saat pertama kali Ill 


bermain permainan 


a A 


Kemudahan dalam mempelajari permainan 


a Permainan mudah dimainkan 
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan 


cepat 
Saya bisa mengingat bagaimana 
mengoperasikan permainan 


B Grafik permainan bagus 
Tampilan permainan dengan objek gambar yang 


menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 


Nama Yuha Ban Mahardika 
Perkerjaan : Mahasi (WA . 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


SES 


KS wé à kebinggagan saat pertama kali gung | 


rss | wo 
aaa || V| | | 


HEURE 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama - "ech Un las ; 
Perkerjaan — : Maalassw e 

Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS ` Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 
MO mmm LI LILI LUC 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 
| m— | | | | | 
Een an seems | | | [7| 


Permainan memberikan informasi yang mudah a 
dipahami 


Saya mempelajari permainan dengan cepat E 
Permainan mudah dimainkan 


Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan fe 
"ET TRIAL ICA LT E Go 
rere ach tl 
mengoperasikan permainan 
| TE 


=| bs 


Li 
vA 


Tampilan permainan dengan objek gambar yang 
menarik 


LAMPIRAN 


Kuesioner Usability 


Identias Responden 
Nama :Yusue ATIC 
Petunjuk Pengisian Kuesioner 


Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada 
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai 
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan : 


SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak 
Setuju 


Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN 


Pernyataan 


Saya tidak kebingungan saat pertama kali 
bermain permainan 
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